Experiential Marketing dalam Seni Pertunjukan: 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
5.1 Kesimpulan  
 Pada penelitian ini, peneliti menemukan bahwa experiential marketing pada 
pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang dapat mempengaruhi penonton, sehingga 
muncul rasa sensasional ketika menonton pertunjukan tersebut. Hal ini dapat terlihat 
dari kelima dimensi experiential marketing yang terdiri dari sense, feel, think, act dan 
relate pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang. Rasa sensasional tersebut muncul 
karena pertunjukan ini melibatkan penonton dan ikut menjadi bagian dari pertunjukan. 
Penonton dapat bersentuhan, menari dan foto bersama dengan talent.  Sense marketing 
pada pertunjukan ini menjadikan produk tersebut memiliki ciri khas/perbedaan dari 
pertunjukan lain seperti Ramayana Ballet. Ciri khas tersebut terlihat dari beberapa 
unsur-unsur pertunjukan yang menggabungkan konsep antara tradisi dan modern. 
Adanya unsur-unsur pertunjukan yang juga dibalut dengan konsep kekinian seperti 
visual yang menggunakan multimedia dan gerakan yang atraktif dapat menarik minat 
penonton untuk melihat dan menikmati pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang 
yang ada di Prambanan.  
Feel terdiri dari emosi positif dan emosi negatif. Produk pertunjukan The 
Legend of Roro Jonggrang menghasilkan emosi positif pada penonton maupun talent 
yang merasa puas dan senang dengan pertunjukan tersebut. Pada emosi negatif, 
penonton merasa terganggu dengan adanya aroma kurang sedap dari keringat beberapa 
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para penonton. Pada think, stakeholder internal dan eksternal memiliki respond an 
tanggapan yang baik mengenai pertunjukan tersebut. Peneliti menemukan adanya 
spectacle di setiap adegan dalam pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang. Ketika 
sebuah pertunjukan terdapat spectacle, maka akan muncul rasa penasaran dan dengan 
begitu penonton akan menikmati serta tidak akan muncul perasaan bosan ketika 
melihat pertunjukan tersebut. 
 Promosi yang dilakukan stakeholder internal dengan cara mempertontonkan 
cuplikan pertunjukan dan sebar brosur menggunakan kostum tersebut dapat membuat 
penonton penasaran karena telah muncul sedikit pengalaman yang terekam dalam 
dirinya. Pertunjukan ini menghasilkan sebuah feedback bagi tim kreatif, talent, 
penonton bahkan pihak travel agency. Serta menjalin interaksi dan komunikasi yang 
baik satu sama lain. Selain itu adanya interaksi antara penonton dan talent saat adegan 
maupun setelah pertunjukan selesai membuat penonton senang karena penonton 
terlibat dan menjadi bagian dalam pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang. Adanya 
keterlibatan penonton dalam pertunjukan tersebut menciptakan pengalaman penonton 
yang dapat mendorong kembalinya penonton untuk melihat pertunjukan The Legend of 
Roro Jonggrang. 
 Dalam melihat perbedaan experiential marketing pertunjukan The Legend of 
Roro Jonggrang dan Ramayana Ballet jelas berbeda. Pertunjukan The legend of Roro 
Jonggrang merupakan sebuah inovasi baru dari pertunjukan Ramayana Ballet, 
sehingga memiliki keunggulan yang berbeda. Konsep yang diangkat diantara kedua 
pertunjukan tersebut juga berbeda.   
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5.2 Keterbatasan Penelitian 
Adapun keterbatasan penelitian yang ada pada penelitian ini yaitu: 
1) Penelitian ini dilakukan ketika masa pandemi covid-19, sehingga pengumpulan 
data dengan wawancara menjadi terbatas. Selain melakukan wawancara secara 
langsung terhadap narasumber, penelitian ini juga melakukan wawancara secara 
daring melalui via zoom, telepon dan chat whats app. 
2) Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dan seharusnya juga 
menggunakan metode kuantitatif agar mendapatkan hasil penelitian yang lebih 
lengkap dan valid. Akan tetapi, peneliti tidak memiliki cukup waktu untuk 
menambahkan metode kuantitatif dalam penelitian ini. 
3) Pada masa pandemi covid-19, peneliti sulit mendapatkan narsumber stakeholder 
eksternal secara langsung, sehingga narasumber dalam penelitian ini lebih banyak 
stakeholder internal daripada stakeholder eksternal, khususnya penonton 
pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang. 
5.3 Saran 
 Hasil dari penelitian mengenai pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang ini 
memiliki beberapa saran diantaranya, sebagai berikut: 
5.3.1 Implikasi Manajerial 
 Implikasi manajerial dari hasil pembahasan dalam penelitian ini dapat 
bermanfaat bagi konsumen, pencipta karya seni pertunjukan maupun perusahaan yang 
akan menciptakan produk seni pertunjukan. Adanya perbedaan experiential marketing 
antara pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang dan Ramayana Ballet, maka dapat 
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diketahui ciri khas yang menciptakan identitas sebuah produk serta dapat mengetahui 
kelebihan maupun kekurangan dari masing-masing produk. Penelitian ini diharapkan 
bermanfaat untuk pihak-pihak tertentu, yaitu sebagai berikut; 
1) Bagi seluruh tim yang terlibat pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang, hasil 
penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi dan pertimbangan dalam 
mempertahankan dan meningkatkan jumlah penonton pertunjukan tersebut. 
2) Bagi perusahaan maupun pencipta karya seni yang menghasilkan produk seni 
pertunjukan; penelitian ini dapat digunakan sebagai perbandingan, sehingga akan 
terlihat kelebihan maupun kekurangan produk yang dimiliki agar dapat melakukan 
perbaikan untuk mengembangkan produk tersebut. 
3) Bagi perusahaan dan pihak yang akan membuat produk seni pertunjukan; 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai pertimbangan untuk menyusun strategi 
dalam membuat sebuah seni pertunjukan dengan menggunakan strategi 
experiential marketing yang dapat menyentuh emosional pengunjung. 
4) Bagi kalangan akademis; Penelitian ini dapat melengkapi literatur mengenai 
experiential marketing dalam seni pertunjukan.  
5.3.2 Saran untuk stakeholder internal 
1) Perlunya melihat kembali untuk menata dan mengembangkan unsur-unsur yang 
ada di dalam pertunjukan agar tetap terjaga kualitasnya. Kemudian, melihat ulang 
adegan-adegan yang ada dalam pertunjukan tersebut, agar penonton tidak merasa 
bosan dan tetap terkesan dengan kejutan-kejutan yang diciptakan disetiap 
adegannya. Seperti perlunya menata kembali adegan bangun candi dalam 
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pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang karena terlalu banyak improvisasi 
dengan durasi panjang yang terlihat sedikit berantakan dan dapat membuat 
penonton merasa jenuh. Kemudian jika dalam Ramayana Ballet panggung Open 
Air ada kejutan adegan “Hanoman Obong” maka didalam Ramayana Ballet 
panggung Trimurti harus diciptakan spectacle yang juga dapat memikat penonton. 
2) Meningkatkan kembali aksi permainan talent dan lebih mengolah rasa agar ketika 
memerankan tokoh yang diperankan dalam The Legend of Roro Jonggrang 
maupun Ramayana Ballet mendapatkan rasa yang dapat membuat penonton lebih 
ikut masuk kedalam peristiwa. Serta mengembangkan kemampuan acting dalam 
hal improvisasi agar dibagian adegan yang kosong, penonton tidak merasa bosan 
dan tetap menikmati di setiap pementasannya. 
3) Memperhatikan area kursi penonton sebelum pertunjukan dimulai. Tetap 
memperhatikan kebersihan area panggung maupun area kursi penonton dan perlu 
menambahkan pengharum ruangan agar ketika kursi penonton penuh, penonton 
tetap nyaman dan tidak mencium aroma yang kurang sedap. 
4) Mempertahankan dan mengembangkan pemasaran yang dilakukan stakeholder 
internal. Selain menyebar brosur dengan menggunakan kostum pentas yang dapat 
foto bersama dan pentas demo 15 menit, stakeholder internal juga dapat membuka 
persewaan kostum untuk foto, sehingga pengunjung dapat foto menggunakan 
kostum tokoh-tokoh yang ada dalam pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang 
maupun Ramayana Ballet. Tersedianya persewaan kostum tersebut dapat 
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menyentuh emosi pengunjung untuk merasakan langsung menjadi tokoh dalam 
pertunjukan tersebut. 
5) Membuka toko cinderamata terkait pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang 
dan Ramayana Ballet yang dapat mengingatkan pengalaman pengunjung ketika 
melihat pertunjukan The Legend of Roro Jonggrang maupun Ramayana Ballet dan 
mendorong kembalinya pengunjung untuk menikmati pertunjukan tersebut. 
5.3.3 Saran untuk penelitian yang akan datang 
 Adapun saran untuk penelitian yang akan datang guna memperbaiki 
kekurangan pada penelitian ini, sebagai berikut: 
1) Penelitian selanjutnya disarankan untuk menambah penonton sebagai narasumber 
agar lebih banyak mengetahui informasi dari sudut pandang pengunjung dan lebih 
luas untuk mengetahui pengalaman pengunjung ketika melihat pertunjukan The 
Legend of Roro Jonggrang. 
2) Peneliti selanjutnya disarankan untuk menggunakan metode penelitian mix 
methods, karena dengan mix methods maka akan mendapatkan data yang lebih 
lengkap mengenai sisi emosional pengunjung yang dapat dilihat dari kelima 
dimensi experiential marketing (sense, feel, think, act dan relate) terkait 
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